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условиях экономической неста-
бильности и экологической напря-
женности, на фоне снижения уровня жизни 
и распада института семьи наблюдается 
ухудшение психофизического состояния че-
ловека. В современной научной практике 
данный феномен ассоциируется с трудно-
стями личностной идентификации, предпо-
лагающей четкие ответы на вопросы «Кто 
Я?» и «Каково мое место в мире?». В то же 
время конструирование личностной иден-
тичности ни при каких условиях нельзя пе-
реложить на чужие плечи. Оно осуществля-
ется в процессе взаимодействия с миром в 
многообразных проявлениях отношения 
«Я – Другой», благодаря чему ребенок осу-
ществляет самопознание и самоопределе-
ние, реализуемые в коммуникативных и по-
веденческих формах, отражающих понима-
ние принадлежности к какой-либо общно-
сти, группе, с выделением своего места и ро-
ли в данном социокультурном пространстве. 
В современной науке выдвинуто и до-
казано немало положений о значении игро-
вого компонента в становлении человече-
ской культуры, его роли в социализации, 
передаче накопленного опыта, адаптации в 
социально-культурной среде. На сегодняш-
ний день существует большое количество 
различных, подчас противоречивых опре-
делений понятия «игры», фиксирующих 
разнообразие подходов и направлений ис-
следования. Например, философский сло-
варь предлагает следующее определение 
игры: игра – разновидность физической и 
интеллектуальной деятельности, лишенная 
прямой практической целесообразности и 
представляющая индивиду возможность 
самореализации, выходящей за рамки его 
актуальных социальных ролей (4, с. 284). 
Педагогический словарь определяет игру 
как один из видов деятельности, характер-
ных для животных и человека, имитирую-
щих обстановку предметной и социальной 
действительности. А с образовательной точ-
ки зрения игра – это способ группового 
диалогичного исследования возможной 
действительности в контексте личностных 
интересов (7, c. 34). Все отмеченные свойст-
ва игры, а также то, что игра является ве-
дущим видом деятельности в детском воз-
расте, позволяют использовать ее в качестве 
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средства формирования личностной иден-
тичности ребенка.  
Однако проблема состоит в том, что в 
современном социокультурном пространстве 
виртуальная среда становится имманентной 
самой структуре бытия, оказывая все возрас-
тающее воздействие на процесс формирова-
ния личностных качеств. Современная педа-
гогическая наука стремится объяснить и 
найти выход из ситуации, когда мир детей и 
подростков захватывается виртуальным про-
странством. Непосредственное переживание 
в виртуальной игровой среде мнимой реаль-
ности, восприятие ее как подлинной и дела-
ет сетевые коммуникации актуализирован-
ной реальностью через угрозу замещения 
реального мира экранным. 
В практику бытия прочно вошла вирту-
альная реальность, которая в сознании лю-
дей ассоциируется прежде всего с компью-
терной деятельностью и применяется не 
только в рамках специализированных сфер, 
но и в социальной и индивидуальной жиз-
ни, выступающей как виртуальные сущно-
сти. Еще в римской литературе, рассматри-
ваемой в трудах А. Ф. Лосева по античной 
эстетике, латинское «virtus» используется 
для описания боевых доблестей, духа, сни-
зошедшего экстаза, полученного в минуты 
борьбы. Дальнейшее развитие данного оп-
ределения уходит своими корнями в сред-
невековую схоластику и обозначает жиз-
ненную активную силу, имеющую связь с 
всеобщей абсолютной сущностью, предъяв-
ленной через активность единичных пред-
метов (9, с. 848-849).  
Современный интерес к данному явле-
нию возник в 70 гг. ХХ века и проявился в 
виде понимания: «Виртуальный – возмож-
ный, такой, который может или должен 
появиться при определенных условиях». В 
качестве понятия массовой культуры и фе-
номена компьютерного продукта термин 
был введен Жароном Ланье (Jaron lanier) в 
начале 80-х годов. 
В рамках постмодернистской парадиг-
мы для раскрытия категории «виртуальная 
реальность» подчас исследователи пользу-
ются теорией симулякров (от лат. 
«simulare» – притворяться), рассматривая 
виртуальную реальность как модель, спо-
собную меняться в зависимости от цели 
применения (Ж. Делез, Ж. Бодрийяр). 
Платон был первым, кто в диалоге «Со-
фист» обозначил проблему присутствия в 
бытии фантомов-симулякров, искажающих 
реальность. Философ отстаивает мысль, что 
человеческое подражание подразделяется на 
творение образов, соответствующих предме-
там, и сотворяет призраки, им не надлежа-
щие (6). В отличие от Платона, наш совре-
менник Ж. Делез рассматривает симулякр 
как фантасмагорический образ, уже изна-
чально лишенный подобия, представленный 
через внешний эффект, иллюзию, чья под-
линная сущность пребывает в «вечном из-
менении, расхождении и различии в самом 
себе». Ж. Делез утверждает: «Все стало си-
мулякром. Но под симулякром мы должны 
иметь в виду не простую имитацию, а скорее 
действие, в силу которого сама идея образца 
или особой оппозиции опровергается, отвер-
гается. Симулякр – инстанция, включающая 
в себя различие двух расходящихся разря-
дов, которыми он играет, устраняя любое 
подобие, чтобы с этого момента нельзя было 
указать на существование оригинала или ко-
пии» (5, с. 93). 
Излюбленное времяпровождение под-
ростков – компьютерная игра. Она притяга-
тельна именно тем, что позволяет момен-
тально оказаться в разных реалиях в одно и 
то же время. Яркие образы, притягательные 
сюжеты знакомят с иными мирами, уносят 
игрока из реальности, наделяют сверхвоз-
можностями, дают новые контакты. Ведь 
Интернет и видеоигры – своеобразная воз-
можность реализации скрытых желаний. 
Слабый от природы в виртуальной игре на-
деляется сверхвозможностями; тихий, не-
приметный превращается в супер-героя. В 
данном игровом пространстве ребенок на-
чинает существовать в другом измерении и 
в ином образе: виртуально изменяется пол, 
возраст, корректируется психическое со-
стояние, сознательно нивелируются отри-
цательные черты индивида и оптимизиру-
ются положительные качества. 
Входя в киберпространство, ребенок 
попадает не просто в иную реальность, с 
другими телами, ландшафтами, инородны-
ми предметами (симулякрами), замещаю-
щими настоящий мир, он сам становится 
«развеществленным» телом, тем самым си-
мулякром, способным по-новому ощутить 
бытие, обретая иной телесный и психологи-
чески-эмоциональный облик. Происходит, 
с одной стороны, слияние субъекта и симу-
лякра, а с другой – раздвоение целостно-
сти индивида, одновременно находящегося 
в двух измерениях – в реальном мире, за 
компьютерным столом, физически мало 
проявляющим активность, а в виртуальном 
– в активном действии. Данное состояние 
названо «терминальной тождественность» 
(Уильям Берроуз) и определяется как «без-
ошибочно вздвоенное сочленение, в кото-
ром мы находим и конец субъекта, и новую 
субъективность, сконструированную за 
пультом компьютера или телевизионным 
экраном» (3, с. 177). В результате данного 
слияния изменяется самость в понимании 
тела, воли, самой личности. 
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Как свидетельствует ряд ученых, глав-
ным мотивом компьютерной игровой дея-
тельности является желание примерить 
иную идентичность (как правило, близкую 
к идеальному образу себя). Отмечается, что 
после игрового сеанса игроки чаще всего на-
строены принимать и оценивать себя более 
позитивно (И. В. Бурмистров, А. Г. Шмелев, 
Ю. В. Фомичева, Э. Прзибилски и др.). 
Исследование Гриффитса (1), прове-
денное в 1998 г., выделило два типа моти-
вационного поведения, привлекающих лю-
дей к компьютерной игре, виртуальному 
миру. Первый тип – когда игроки, которые 
получают удовольствие от самого процесса 
игры, они мотивированы на соперничество, 
их удовлетворяет борьба за конечный по-
бедный результат. Индивид не отказыва-
ется от повседневности, активно участву-
ет в других формах реальности. Игра – до-
суг, развлечение, приятное времяпровож-
дение, способствующее самопознанию, са-
мовыражению, саморазвитию и тренингу 
определенных умений.  
Второй тип – когда игрок ориенти-
рован на эскапизм. Его мировоззрение, 
стиль жизни базируется на воображаемом, 
подменяющем реальность мире. Чаще дан-
ный тип имеет проблемы коммуникативно-
го плана (замкнутость, минимальность кон-
тактов, боязнь общения, непонимание и не-
приятие со стороны других людей). Новей-
шие программные и сетевые ресурсы уже 
сейчас предлагают сделать пребывание в 
виртуальном пространстве простым и при-
тягательным в противовес реальному миру, 
наполненному тревогами, волнениями и 
проблемами. Информационное общество 
сознательно трансформируется в тотальную 
симуляцию, с целью исполнения самых 
фантастических, иррациональных желаний 
индивидов, особенно детей, обладающих в 
силу возраста повышенной иллюзорностью. 
В этом случае компьютерная игра, весь вир-
туальный мир имеет некоторые позитив-
ные моменты для личностной идентифи-
кации. Она становится формой выхода из 
стресса, дает чувство свободы, которой так 
не хватает подросткам в реальной жизни 
(контроль родителей, соблюдение устойчи-
вых социальных норм, координация и учет 
не только своих интересов, но и интересов 
других людей и т. д.). В виртуальном мире 
изменяются правила жизни, они устанав-
ливаются самим игроком. Иллюзия управ-
ления своей жизнью, вымышленной реаль-
ностью, служит главным мотивом «сущест-
вования» в виртуальной среде. Приспосаб-
ливаясь через игровое взаимодействие к 
определенным условиям, ребенок вступает 
в систему социальных взаимоотношений, 
обменивается информацией, корректирует 
свои поведенческие реакции в сопоставле-
нии с поведением другого человека, прави-
лами игры и т. д. 
Этика игры дает внешнюю и внутрен-
нюю независимость как от самого себя, так 
и от социального и природного факторов. 
Этим и объясняется огромная зависимость 
от виртуальных игр у детей, не имеющих 
еще должного практического опыта взаи-
модействия с социальным окружением. 
Меняя материалы, игровые ориентиры, за-
мещая смыслы и значения, ребенок получа-
ет мнимую сиюминутную свободу от услов-
ностей и канонов повседневности. Соединяя 
в себе рациональное и иррациональное на-
чало, необходимое и случайное, правила и 
свободу выбора, игра преобразует хаотич-
ные начала в природе индивида.  
Именно виртуальная игра благодаря 
своим временным и пространственным воз-
можностям позволяет за короткий период 
перепробовать, примерить на себя разные 
роли, освоить эмпирически окружающий 
мир через взаимодействие с виртуальными 
объектами окружающего мира. В данном 
случае законы практической жизни заменя-
ются временными, произвольно установлен-
ными, обеспечивающими нужное действие 
игры. Не согласный с правилами, приняты-
ми нормами в данной игровой ситуации, ав-
томатически выходит из игрового поля. Дей-
ствие в пределах установленных правил за-
ставляет игроков находить выход из ситуа-
ций в рамках установленных границ. С од-
ной стороны, подражание, а с другой – ин-
терпретация способствуют вовлечению и ре-
альному проживанию конкретной игровой 
роли играющим. Игра восполняет недос-
тающие чувства, эмоции, жизненный опыт. 
Хотя она, в противовес жизни, и более одно-
образна в экзистенциальном смысле, сама 
становится тем событием, в котором изме-
няются личностные качества.  
Каждый игрок, играя, прежде всего ма-
нипулирует самим собой, перестраивается, 
изменяется в соответствии с новыми реа-
лиями и правилами. Инновационное в чело-
веческой жизнедеятельности происходит от 
иррациональной установки игры, которая 
способствует тому, чтобы играющий верил 
(или не верил) во все, что происходит в сю-
жете игры, и выходит в своих фантазиях за 
ее рамки. Современные возможности ин-
формационных технологий обладают гипно-
тическим эффектом, они притягивают, при-
ковывают, концентрируют внимание, разви-
вают креативность и нестандартность мыш-
ления, заинтересовывают и полностью за-
хватывают разум, мысли и чувства ребенка.  
Легкость овладения новым виртуаль-
ным миром, выполнение всех сложных ин-
формационных операций простым кликом 
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компьютерной мыши, развертывание вир-
туальных событий по данным технологиям 
вызывают восторг у ребенка, для которого 
освоение многих новых форм действитель-
ности, получение и закрепление знаний о 
мире и окружающем пространстве подчас 
связано с тяжелейшими умственными и 
физическими затратами. Образовательная 
практика свидетельствует о том, что дети 
любят учиться чему-то новому и получают 
удовольствие от демонстрации своих спо-
собностей, особенно если новые навыки 
приобретаются быстро и без видимого на-
пряжения. Раз за разом, проигрывая одну и 
ту же игровую ситуацию, ребенок закрепля-
ет не только свои знания, но и совершенст-
вует свои навыки.  
Мир массовой игровой культуры стро-
ится на бесконечности. Заканчивается одна 
сессия, один тур, уровень, начинается сле-
дующий, еще интереснее, сложнее, более за-
хватывающий и интригующий. Ребенок жи-
вет игрой не ради приобретения подготовки 
к жизни, а в ходе игры естественно приобре-
тает данную подготовку, так как у него воз-
никает потребность разыгрывать именно те 
действия, которые для него непривычны, 
способствующие более глубокому самопо-
знанию и самопониманию и более адекват-
ному осознанию личностной идентичности. 
Разработчики игр стремятся сделать игровой 
портал бескрайним, чтобы в нем можно бы-
ло «существовать» снова и снова. 
Мир игры безграничен, зыбок и эла-
стичен. В нем чередуются краткие взлеты и 
падения (удары судьбы), объединенные по-
рядком и хаосом, законом и отрицанием та-
кового, сочетанием правды и лжи, силы и 
слабости. 
Обычно в виртуальном игровом про-
странстве персонажи игр обладают привле-
кательностью благодаря своей узнаваемо-
сти (герои сказок, любимых мультфильмов, 
детских комиксов и т. д.). С ними приятно 
идентифицироваться, им легко подражать, 
за ними интересно следовать, так как почти 
всегда данный персонаж нацелен на победу. 
Ребенок, в силу возраста еще не имея устой-
чивых социальных ориентиров, тяготеет к 
необходимости личностных взаимодейст-
вий, выстроенных на шаблонах, заготов-
ленных клише, история выбранного героя 
как бы разыгрывается по сценарию, заранее 
спланированному сюжету.  
 Именно данные типы игр и формиру-
ют определенные личностные качества. 
Предпочтение тех или иных игровых форм 
позволяет спрогнозировать реакции опре-
деленного типа, что способствует уже груп-
повой идентичности. Сама идея принад-
лежности к той или иной группе подчас вы-
зывает у ребенка чувство удовлетворения, 
основанное на феномене групповой рефе-
ренции (соотнесение собственного мнения 
и мнения другого при принятии решения и 
самооценки себя), совпадения ценностных 
позиций, понимания самотождественности, 
рефлексивного самоопределения вкупе с 
внерациональным постижением «Другого» 
через личностное самоотношение.  
Войдя в виртуальную среду, ребенок 
уже попадает в определенную историю, вы-
строенную на неких взаимоотношениях, он 
может сочинять или изменять созданные не 
им истории, структурировать их, но до кон-
ца управлять этим процессом ему не дано, 
так как субъективная история в виртуаль-
ном мире корректируется и координируется 
всеми иными участниками, вследствие это-
го появляются «метасюжеты». Через «мета-
сюжеты» виртуальные сети легко «вписы-
вают» человека в современный ритм жиз-
ни, ведь онлайн-сообщество обеспечивает 
возможность контакта и общения. 
Каждая партия есть начало, но в то же 
время и продолжение предшествующего 
опыта. Игра формирует и воспитывает са-
мообладание, практикует его почти во всех 
отношениях, т. е. способствует развитию 
понимания «Я», что я могу или я не могу. 
Игра как бы включает в действие про-
граммные механизмы жизни ребенка и дает 
возможность понять, что упорство и осмот-
рительность, дерзкий риск и надежда на 
удачу дают разный конечный результат. 
Она способствует выработке определенной 
модели поведения и формирует свой способ 
презентации себя миру. 
Современная научная практика свиде-
тельствует, что индивид движим к игре мо-
тивами, основание которых раскрывается 
самой природой игры. Так, Р. Кайюа указы-
вает на то, что основным мотивом к игровой 
деятельности является «потребность в само-
утверждении, желание показать себя самым 
лучшим». И действительно, понимание, что 
жизнь является борьбой, противостоянием, 
заставляет ребенка стремиться не просто по-
бедить, но главное – доказать как самому се-
бе, так и окружению, что он более достоин, 
приспособлен и лучше адаптирован к тем 
или иным социальным условиям. Дух agona, 
стремление к достижению и поддержанию 
определенного статуса являются домини-
рующей потребностью самоопределения. 
Любая игра настраивает на выигрыш, 
но в то же время требует от победителя 
сражения без враждебности. Желание по-
беды соединено с пониманием спокойного 
принятия поражения, без гнева и отчаяния 
признания своей временной неудачи с на-
деждой на дальнейший выигрыш и победу в 
следующем раунде, в другой игре. Игра дает 
возможность получать удовольствия не 
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только от выигрыша, но и от паники перед 
лицом проигрыша, знакомит с разными 
эмоциями и реакцией конкретного индиви-
да на данный факт. Виртуальный мир вы-
ступает симулякром не столько вновь соз-
данных миров, сколько определенных яр-
ких переживаний, сильных эмоций, под-
держиваемых азартом. 
Американский исследователь Й. Солер 
определяет: «Сеть – это место безопасной 
пробы разных ролей, позиций и возможных 
идентичностей; это своего рода тренажер 
для «Я», которое человек собирается 
предъявить миру» (2). 
Вместе с тем, возможность игры с роля-
ми, технология выстраивания множествен-
ного «Я» как в виртуальной среде, так и в 
прикладной действительности требуют от 
играющего постоянного переключения с од-
ной социальной ситуации на другую, так 
формируется клиповое мышление, создаю-
щее прерывность повседневности. Сегодня 
ребенок, как правило, готов использовать 
только вторичную информацию, он не стре-
мится к ее созиданию, а прежде всего пере-
рабатывает то, что уже открыто, известно. 
Имея доступ к огромному информационно-
му пласту, ребенок перестает ее ценить, так 
как мало думает над содержанием, а стре-
мится к компилированию. Обычно мозаич-
ные знания не подкрепляются опытом и не 
прорабатываются эмоционально в сознании. 
Отсюда и «неуловимая» идентичность: «Се-
годня «Я» как регулирующая и смыслообра-
зующая структура становится избыточной… 
нужна только инсценировка своей индиви-
дуальности, в результате личность проявляет 
себя лишь как «фасад Я» (8, c. 69). 
 Зато молодое поколение, обладающее 
клиповым мышлением, способно с большей 
скоростью обработать полученную инфор-
мацию, так как сформирован навык быст-
рого переключения с одного смыслового 
фрагмента на другой. Современные дети 
обладают способностью к многозадачно-
сти; практика свидетельствует, что, делая 
уроки, они, как правило, слушают музыку, 
общаются в чате, редактируют фото, бродят 
по сети и т. д. Конечно, дети менее сконцен-
трированы, предпочитают не рассудочные, 
а визуальные символы, стремятся к повы-
шенному вниманию к себе и желают полу-
чать все и сразу… 
 Сегодня с развитием высоких техноло-
гий сам феномен «игры души» радикально 
изменился: он прошел период от первона-
чальных видеоигр (стрелялки, догонялки, 
перемещалки и т.д) до игровых сообществ, с 
выделением социальной составляющей, 
выраженных в коммуникативных обменах. 
Огромной популярностью пользуются ин-
формационные социальные среды, объеди-
ненные некой смесью энциклопедических 
знаний, соединенные с элементами шопин-
га, презентации себя, объединения в группы 
по интересам, реализованные в виртуаль-
ном пространстве. Например, «Facebook», 
«My Space», «Twitter», «ВКонтакте» и др., 
организованные для построения, отраже-
ния и организации социальных взаимоот-
ношений, все же базируются на принципах 
игры, в которых кроме взрослых большое 
количество подростков ведет нешуточную 
борьбу за популярность. 
Создание личного профиля (с указани-
ем сведений о себе) уже допускает не реаль-
ное, а некое «игровое» демонстрирование 
себя, через аватар, профиль и организацию 
своей страницы. Термин «аватар» на санск-
рите означающий воплощение Бога в фи-
зической форме, изначально предполагает 
и дает возможность через небольшую кар-
тинку преобразить сущность каждого. Соз-
данный профиль, как правило, содержит 
информацию, в выгодном свете демонстри-
рующую владельца (допускаются недо-
молвки, информация о себе, как правило, 
приукрашена или сознательно опускаются 
сведения о качествах и характеристиках ин-
дивида отрицательного свойства). 
Формирование современных реалий в 
игровых технологиях способствует созда-
нию жизненных стратегий, с одной сторо-
ны, выделяющих индивидуальность, а с 
другой – нивелирующих ее. Распространен-
ные фрагментарные и непостоянные лич-
ностные контакты без взаимных обяза-
тельств и обязанностей формируют анти-
привязанность, независимость друг от дру-
га, индивидуальную автономию. Нередко 
подростки склонны к формированию нега-
тивной идентичности, стремясь быть 
полностью противоположными тому, каки-
ми их хочет видеть социум. Негативная 
идентичность является следствием попытки 
овладеть жизненной ситуацией, когда пози-
тивная идентичность не удовлетворяет под-
ростка. Как правило, негативная идентич-
ность реализуется через опасные и нежела-
тельные роли, в которых он демонстрирует 
себя. Подросток стремиться построить ис-
кусственные, альтернативные версии собст-
венного «Я» через технологии ролевой иг-
ры, способствующей уходу в другой, ирре-
альный мир, основанный на эскапизме.  
Таким образом, проведенный нами 
анализ позволяет прежде всего отметить, 
что игра является всеобщим принципом 
конструирования личностной идентично-
сти, ибо служит способом понимания себя 
посредством развертывания в игровом дей-
ствии своего отношения к Другому. И в 
этом ее позитивное значение.  
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Однако виртуальная игра приобрела 
новые качества, оказывающие противоре-
чивое влияние на формирование личност-
ной идентичности детей и подростков. По-
гружаясь в мир виртуальных игр, дети и 
подростки приобретают отношение к жизни 
как к игре с частой сменой обстоятельств, 
правил, партнеров-игроков, где значимое 
место приобретает случай, шанс, фортуна. В 
результате у них формируется неустойчивая 
идентичность, которая может резко менять-
ся под влиянием новых симулякров.  
Кроме того, можно с определенной уве-
ренностью утверждать, что игра как средство 
формирования личностной идентичности де-
тей и подростков, став виртуальной игрой, 
вышла из-под контроля педагогического со-
общества, включая и родителей.  
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